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Die Instauarıen 000000 


DIE INSTALLATION 


Folgende Systemkomponenten sind erforderlich, um die vier Spiele zu installie- 
ren und zu starten: 386er (oder höher), VGA-Grafikkarte, Festplatte mit 4 MByte 
freiem Speicher, 560 KByte freier Arbeitsspeicher (RAM). Soundblaster-Karten 
werden unterstützt. 


Legen Sie die Diskette in das Laufwerk ein (wir gehen davon aus, daß Ihr 3 1/2" 
(8,89 cm)-Laufwerk mit A: bezeichnet ist. Sollte Ihr 31/2" (8,89 cm)-Laufwerk die 
Kennung B: haben, so ist im folgenden A: durch B: zu ersetzen.), wechseln Sie auf 
das Laufwerk und rufen Sie das Installationsprogramm auf. 


A: 
INSTALL 


Das Installationsprogramm wird jetzt geladen. Das kann eine Weile dauern; je 
nach Computer zwischen einer und vier Minuten. Im Installationsmenü haben 
Sie vier Menüpunkte zur Auswahl: 













Sie können das Zielverzeichnis ändern. In diesem Ver- 
zeichnis werden vier Unterverzeichnisse angelegt, und 
die Spiele werden in den Unterverzeichnissen automa- 
tisch installiert. 


ZIEL-VERZEICHNIS 








SPIELE AUSWÄHLEN |Wenn nicht alle vier Spiele installiert werden sollen, kön- 
nen Sie hier eine Auswahl treffen. Sie verlassen diesen 


Menüpunkt mit der Taste 


INSTALLIEREN! Die ausgewählten Spiele werden im festgelegten Zielver- 
zeichnis installiert. 


Die Installation wird abgebrochen. 


Wenn Sie keine Änderungen vornehmen, werden alle vier Spiele standardmäßig 
in dem Verzeichnis C:\GAMES in den Unterverzeichnissen BRIX, SLOTTE, 
MADMAC2 und BUMPIT eingerichtet. 
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Um BRIX 4- GENIUS zu starten, müssen Sie zunächst in das entsprechende Ver- 
zeichnis wechseln. 


C: 
CD \GAMES\BRIX 
Geben Sie folgenden Befehl ein, um das Spiel zu starten: 
BRIX 


Nach zwei Intro-Bildschirmen gelangen Sie direkt zum Hauptmenü. Den rotblin- 
kenden Cursor können Sie mit den Tasten bzw. bewegen. Mit der Taste 
[__] oder der Taste wird ein Menüpunkt ausgewählt. Folgende Menü- 
punkte stehen zur Auswahl: 


Sie starten das Spiel für zwei Spieler. Die Spieler 
wechseln sich nach jeder Spielrunde ab. 
verändert werden. | 
fehle erscheint. 


SOUNDEINSTELLUNG Sie gelangen zum Sound-Menü und können Ein- 
stellungen in bezug auf Geräusch-Effekte und 
Musik vornehmen. 


Die Highscore-Liste wird eingeblendet. 


PROGRAMMINFORMATION Diesen Leuten haben Sie das Spielvergnügen zu | 
verdanken. 

LEVELEDITOR Mit dem Level-Editor können Sie Ihre eigenen 
Level entwickeln. Näheres hierzu finden Sie wei- 
ter hinten in dieser Beschreibung. 



















BEINE BENIES,, nenne __? 


LADE EIGENE LEVEL Die eigenen Level können geladen werden. 


GEHEIMCODE EINGEBEN Sie können einen Geheimcode, den Sie in einem 
der vorherigen Spiele erhalten haben, eingeben 
und landen dann direkt wieder in dem Level, in 
dem Sie den Code erhalten haben. 


SPIEL VERLASSEN Sie kehren zum DOS zurück. 


Wenn Sie den Menüpunkt EIN SPIELER oder ZWEI SPIELER anwählen, gelangen Sie 
zunächst zu einem Bildschirm, in dem Sie auswählen können, in welchem Level 
Sie starten möchten. Mit den Richtungstasten und der Taste [___| können Sie ei- 
nes der blau unterlegten Rechtecke auswählen. Jedes dieser Rechtecke ist Symbol 
für einen Level. Die letzten beiden Stufen können nicht direkt angewählt werden. 
Um zu diesen Leveln zu gelangen, müssen zuerst die blau unterlegten gelöst 
werden. 

















Ziel des Spieles ist es, alle Objekte vom Bildschirm verschwinden zu lassen. 
Wenn sich gleiche Objekte berühren, so explodieren diese. Wenn nur jeweils zwei 
gleiche Objekte vorhanden sind, müssen diese nur zusammengeschoben wer- 
den. Sind drei gleiche Objekte vorhanden, müssen Sie sich schon etwas einfallen 
lassen. 


Um die Objekte zu bewegen, steht Ihnen ein roter Cursor zur Verfügung. Der 
Cursor kann mit den Richtungstasten gesteuert werden. Um ein Objekt zu bewe- 
gen, steuern Sie den roten Cursor auf das Objekt und drücken dann die Taste 
. Der Cursor wird weiß als Zeichen, daß das Objekt nun markiert ist. Sie 
können das Objekt jetzt mit den Tasten und nach rechts und links be- 
wegen, aber nur wenn der Platz neben dem markierten Objekt nicht besetzt ist. 


Vorsicht: Die Objekte unterliegen der Schwerkraft, d. h., wenn Sie den Boden un- 
ter den Füßen verlieren, dann fallen sie nach unten. 


Auf der linken Seite des Bildschirmes werden einige sehr hilfreiche Informatio- 
nen angezeigt. Oben links wird angezeigt, welcher Spieler an der Reihe ist und 
welchen Score er bereits geschafft hat. Dem darunter befindlichen Kasten können 
Sie entnehmen, an welchem Level und Rätsel Sie sich gerade versuchen, wieviel 
Zeit Ihnen hierfür noch gewährt wird und wie viele Versuche Ihnen noch bleiben, 
das Rätsel zu lösen. In dem Kasten unten links werden die Objekte des aktuellen 
Rätsels und deren Anzahl abgebildet. Die unterste Anzeige ist besonders bei un- 
übersichtlichen Rätseln mit vielen Objekten sehr hilfreich. Der Rest des Bildschir- 
mes ist für das eigentliche Spielfeld reserviert. 
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Neben den Richtungstasten und der Taste [___| haben folgende Tasten im Spiel 


Funktionen: 
was falsch gemacht haben und das Rätsel jetzt nicht mehr lösbar 


ist. Achtung: Die Zeit läuft weiter! 


Der PC-Piepser wird ein- bzw. ausgeschaltet. 


F4 Sie können das Rätsel neu beginnen, wenn Sie merken, daß Sie et- 
F 

F6 

F/ 

















Die Soundeffekte werden ein- bzw. ausgeschaltet (nur für Besitzer 
einer Soundblaster-Karte). 


Die Hintergrundmusik wird ein- bzw. ausgeschaltet (nur für Besit- 


zer einer Soundblaster-Karte). 


Esc Im Spiel gelangen Sie so zu einem Untermenü. 












Das mit aufgerufene Untermenü beinhaltet folgende Menüpunkte: 
Dies ist der Geheimcode für das aktuelle Rätsel, 
den Sie im Hauptmenü für den Menüpunkt GE- 


CODE FÜR LEVEL 
HEIMCODE EINGEBEN verwenden können. 

PC-LAUTSPRECHER Dieser Menüpunkt hat die gleiche Funktion wie 
die Taste [F5]. 

SOUNDBLASTER/ MUSIK Dieser Menüpunkt hat die gleiche Funktion wie 
die Taste [F6]. 

SOUNDBLASTER/ EFFEKTE Dieser Menüpunkt hat die gleiche Funktion wie 
die Taste [F7]. | 

SPIEL BEENDEN Das aktuelle Spiel wird abgebrochen, und Sie ge- 
langen nach einer Sicherheitsabfrage zurück zum 
Hauptmenü. Haben Sie genug Punkte erreicht, 
können Sie sich auch noch in die Highscore-Liste 
eintragen. 

WEITERSPIELEN Das Spiel wird an der Stelle fortgesetzt, an der 
gedrückt wurde. 

WIEDERHOLEN Dieser Menüpunkt hat die gleiche Funktion wie 
die Taste [F4). 
































LOESEN LASSEN 





Das aktuelle Rätsel wird für Sie gelöst. Dies ko- 
stet Sie allerdings Punkte, und zwar 20000 
Punkte im ersten Level, 40000 Punkte im zweiten 
Level u.s.w. Außerdem erhalten Sie für diesen Le- 
vel keinen Bonus. Möchten Sie ein teilgelöstes 
Rätsel weiterspielen, drücken Sie erneut [Esc]. 
Nach Aufruf des Menüpunktes WEITERSPIELEN 
kann das Spiel an der Stelle fortgesetzt werden, 
an der der »Löser« unterbrochen wurde. 











Wird das Rätsel nicht in der vorgegebenen Zeit gelöst, haben Sie noch zwei wei- 
tere Versuche. Nach dem dritten fehlgeschlagenen Versuch wird ein Fenster ein- 
geblendet, das Ihnen die Chance gibt, eines von fünf Guthaben gegen drei neue 
Versuche einzulösen. 


Wer eigene Level entwerfen möchte, dem steht der BRIX-eigene Level-Editor zur 
Verfügung. Aufgerufen wird er mit dem Menüpunkt LEVELEDITOR des Hauptme- 
nüs. Sie gelangen zu einem zweigeteilten Bildschirm. Links sehen Sie den aktuel- 
len Level, der auch verändert werden kann, rechts befinden sich eine Menge In- 
formationen. Sie finden auf der linken Seite den roten Cursor wieder, den Sie 
schon aus dem eigentlichen Spiel kennen. Er wird, ebenso wie im Spiel, mit den 
Richtungstasten bewegt. 


Mit den Tasten bzw. wird der Level ausgewählt, den Sie editieren 
möchten. Es wird dann der nächste bzw. der vorherige Level angezeigt. Ein Level 
kann auch direkt gewählt werden. Drücken Sie hierfür die Taste und geben 
Sie die Nummer des gewünschten Levels ein. 


Oben rechts sehen Sie drei der Icons, die gesetzt werden können. Mit den Tasten 
bzw. können Sie die Icons auswählen. Das mittlere im weißen 
Rechteck befindliche Icon kann durch Drücken der Taste [___ |] oder an 
die aktuellen Position des roten Cursors gesetzt werden. Mit wird das 
Icon an der aktuellen Position des roten Cursors gelöscht. Das Icon läßt sich 
ebenfalls löschen, indem Sie das Icon »Hintergrund« darüberlegen. Die zu besei- 
tigenden Objekte können mit den Tasten [1 bis [8] auch direkt gesetzt werden; 
man muß sie nicht unbedingt aus den Icons heraussuchen. Unterhalb der Icons 
ist deren Bezeichnung angegeben. Folgende Icons stehen zur Auswahl: 


Hier wird der Hintergrund gesetzt. 
OBJEKT 1 BIS 8 Dies sind die zu beseitigenden Objekte 


MAUER Auf dem Mauerstück bleiben die Objekte liegen, der Cur- 
sor kann hindurch bewegt werden. 
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Auf dem äußeren Rand bleiben die Objekte liegen, der 
Cursor kann nicht hindurch bewegt werden. Am sinnvoll- 
sten ist es, den äußeren Rand als äußere Begrenzung des 
Spielfeldes einzusetzen. Er kann aber auch dazu dienen, 
den Spieler zu verwirren. 


INN. RAND Der innere Rand hat die gleichen Eigenschaften wie die 
Mauer. 

BROESLER Es handelt sich hierbei um eine Mauer, die zerbröselt. 
Bleibt ein Objekt auf diesem Icon liegen, zerfällt diese 
Mauer. 

TELEE. 1 BIS 5 Teleporter-Eingänge 1 bis 5, in die man Objekte hinein- 
schieben kann, die am entsprechenden Ausgang wieder 


herauskommen. 
LASER R BIS U 


SAEURELBISR 


SANDUHR 

































Teleporter-Ausgänge 1 bis 5, aus denen die in den entspre- 
chenden Teleporter-Eingang hineingeschobenen Objekte 
wieder herauskommen. 












Der Lift bewegt sich während des Spiels auf und ab. Ob- 
jekte können so entgegen der Schwerkraft wieder nach 

oben bewegt werden. Die Fahrtrichtung beim Start kann 
mit |T) eingestellt werden. 


Es gibt vier verschiedene Laserkanonen: nach rechts, 
links, oben und unten schießende. Wird ein Objekt von ei- 
nem Laserstrahl getroffen, explodiert es, und der Level 
gilt als nicht gelöst. Das Zeitintervall zwischen den Schüs- 
sen kann mit der Iaste | A| eingestellt werden (s. auch 

Ss. 10), 


Aus diesen Icons bestehen die Säuretöpfe. Fällt ein Objekt 
in die Säure, wird es zerstört, und der Level gilt als nicht 
gelöst. 
























Aus diesen Icons bestehen die Wassertöpfe. Fällt ein Ob- 
jekt in das Wasser, wird es vom Spielfeld entfernt. Der Le- 
vel ist aber verloren. 








Mit der Sanduhr wird die Zeit eingestellt, nach der sich 
das Spielfeld um 180 Grad um die horizontale Achse 
dreht. Da die Gesetze der Schwerkraft gelten, fallen einige 
Objekte nach unten. Das Zeitintervall, nach dem sich das 
Spielfeld wieder umdrehen soll, wird mit der Taste 
eingestellt. 





Unterhalb der Anzeige der Icons befinden sich weitere Menüpunkte des Level- 
Editors. 


CURSOR Sie sehen die Information, auf welchem Objekt sich der Cursor 
z. Zt. im Spielfeld befindet 


Mit der Taste können Sie einen oder alle Level laden. 


Mit der Taste wird der Level-Editor verlassen. Wenn nicht 


alle Level gesichert sind, erscheint eine Sicherheitsabfrage. 


Mit der Taste |S) können ein oder alle Level auf der Festplatte 
gespeichert werden. Achtung: Wenn Sie Ihre Level in einem 
regulären Spiel spielen möchten, dann müssen Sie alle Level 
abspeichern. Die Möglichkeit, einzelne Level im Editor abzu- 
speichern, wurde nur dafür vorgesehen, um die Level später 
neu anordnen zu können. Speichern Sie also immer alle Ihre 
Level ab. 


Mit der Taste [P ] können Sie einen gerade entworfenen Level 
spielen. Mit gelangen Sie zurück zum Editor. 


Mit der Taste |H) erscheint eine kleine Hilfestellung zu den im 
Level-Editor verfügbaren Tasten. 

























Es gibt vier verschiedene Zeichenmodi im Level-Editor. Mit 
der entsprechenden Funktionstaste ([F1] bis[ F4]) gelangen 
Sie in den jeweiligen Modus. 
a. [F1]:Im normalen Modus wird der Cursor mit den Rich- 
tungstasten bewegt und die Iconsmit der Taste[____ | bzw. 
abgelegt. 
: Dies ist der Zeichnen-Modus. Wird der Cursor be- 
wegt, so wird das aktuelle Objekt an der jeweiligen Cursor- 
position abgelegt. Auf diese Weise können sehr einfach 













Rahmen gezogen werden. 


[F3]: Im Scroll-Modus wird der Level mit den Richtungsta- 
sten in die entsprechende Richtung gescrollt. 
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d. [F4]: In diesem Modus ist es möglich, einen Bereich zu mar- 
kieren, in den Editier-Puffer zu laden und an einer anderen 
Stelle wieder einzufügen. Sie markieren den gewünschten 
Bereich mit Hilfe des roten Rechteckes. Wenn Sie den Be- 
reich in den Puffer kopieren wollen, drücken Sie [Einfg]. 
Wenn Sie ihn aus dem Bild in den Puffer ausschneiden 
möchten, benutzen Sie [ Entf |. Eingefügt wird der im Puf- 
fer befindliche Bereich mit der Tastenkombination 
und (e). Die Stelle, an der sich der rote Cursor zu diesem 
Zeitpunkt befindet, ist die linke obere Ecke des in das Spiel- 
feld kopierten Bereiches. 


STATUS Die Anzeige informiert darüber, ob der Level gesichert oder 
ungesichert ist. 


Sie können einstellen, nach wie vielen Sekunden sich der Bild- 
schirm umkehrt (s. 0.). 


Sie können direkt einen Level anwählen (s. o.). 


Mit der Taste können Sie eine Zeit vorgeben, die der Spie- 
ler maximal brauchen darf, um den Level zu lösen. Geben Sie 
zunächst die Anzahl der Minuten ein, dann einen Doppel- 
punkt und schließlich die Anzahl der Sekunden. Maximale 
Zeiteingabe: 9:59. 


Es wird die Anfangsrichtung des Lifts bestimmt (s. o.). 


Es können die Zeitintervalle von 1-60 Sekunden bestimmt 
werden, in denen die Laserkanonen ihre Laserstrahlen abfeu- 
ern sollen (s. 0.). 





Folgende Tasten sind ebenfalls im Level-Editor aktiv, können aber aus Platzgrün- 
den nicht auf dem Bildschirm dargestellt werden. 


Sie können einen Level so spielen, wie er später über den »Lö- 
ser« im Spiel gespielt werden soll. 


— Der »Löser« wird aufgerufen, und der Level wird Ihnen vorge- 
spielt. 


EU Der Level wird an der vertikalen Achse gespiegelt. 
(o)] und Der Level wird an der horizontalen Achse gespiegelt. 
Der Level wird auf Syntax-Schwächen überprüft. 
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Die Menschheit hat die unendlichen Weiten des Weltalls dazu benutzt, ihr Müll- 
problem zu beseitigen. Berge von Müll wurden in den Weltraum geschossen, in 
der Hoffnung, daß man sie nun los sei. Leider ging diese Methode der Müllent- 
sorgung nur eine Weile gut. Irgendwann wurde der erste Müll wieder in der 
Nähe der Erdumlaufbahn gesichtet. Es wurde gerätselt, wieso der Abfall wieder 
in Erdnähe kam. Des Rätsels Lösung: Teile des Drecks sind in einer benachbarten 
Galaxy auf einem bewohnten Planeten niedergegangen. Die so belästigten Au- 
ßerirdischen haben den Abfall in einem riesigen Raumschiff gesammelt, mit der 
Absicht, den Müll zu den Verursachern, also zur Erde zurückzubringen. Tja, und 
nun sind sie da: die Außerirdischen mit ihrem riesigen Müll-Raumschiff. Wenn 
nicht schnell etwas passiert, dann wird die Erdoberfläche unter Bergen von Un- 
rat begraben. Die letzte Hoffnung ist Sergeant Slotte, dessen Raumschiff Sie steu- 
ern. Nur er istin der Lage, die außerirdischen »Müllmänner« zu stoppen und zu 
vertreiben. 


Um SERGEANT SLOTTE zu starten, müssen Sie zunächst in das entsprechende 
Verzeichnis wechseln. 


C: 
CD \GAMES\SLOTTE 


Zuerst muß das Setup-Programm aufgerufen werden, um die Konfiguration 
festzulegen. Wenn Sie das Setup nicht aufrufen, erscheint beim Start von 
SERGEANT SLOTTE eine entsprechende Fehlermeldung. 


SETUP 


Im Setup haben Sie zunächst die Möglichkeit, zwischen deutscher und englischer 
Sprache zu wählen. Diese Beschreibung wird nur auf die deutsche Version Bezug 
nehmen, da deutsch standardmäßig voreingestellt ist. Sie müssen also nur 
drücken. 


Das Setup erkennt Ihre Konfiguration automatisch. Im Normalfall sollten Sie 
jetzt drücken, um das Setup zu beenden und die Einstellungen zu spei- 
chern. Wenn Sie Änderungen vornehmen möchten, dann müssen Sie den Cursor 
mit den Richtungspfeilen bzw. auf den entsprechenden Menüpunkt 
bewegen und mit ändern. 


Das Setup stellt die Parameter Ihrer Soundkarte automatisch fest. Wenn Sie über 
keine Soundkarte verfügen, ist automatisch KEIN SOUND vorgegeben. Es gibt eine 
Option, Sound über den PC-Speaker zu hören. Wenn Sie diese Option anwählen, 
werden Musik und Geräusche über den internen Lautsprecher ausgegeben. Wir 
machen aber darauf aufmerksam, daß es hierbei zu Problemen kommen kann. 
Der interne Lautsprecher ist zu derartigen Geräuschen eigentlich nicht in der 
Lage. Durch einige programmiertechnische Tricks und Kniffe kann man ihn aber 
dennoch dazu bewegen, etwas anderes als das normale Gepiepse von sich zu ge- 
ben. Aber, wie bereits gesagt: es kann hierbei zu Problemen kommen, und wenn 
Sie mit dem Computer noch nicht so vertraut sind, sollten Sie die Finger von die- 
ser Option lassen. Besitzer des Betriebssystems OS/2 sollten ebenfalls nicht den 
PC-Speaker einstellen. 


Wenn Sie später Änderungen an der Konfiguration vornehmen möchten, müssen 
Sie nur erneut das Setup aufrufen. 


Nachdem das Setup beendet ist und eine Konfiguration festgelegt wurde, kann 
SERGEANT SLOTTE mit dem Befehl 


SLOTTE 


gestartet werden. 


Nach dem Start erscheint zunächst das Titelbild. Auf einen Tastendruck hin wird 
dann das Hauptmenü angezeigt. Der aktuell gewählte Menüpunkt blinkt. Mit 
den Tasten bzw. können Sie einen anderen Menüpunkt anwählen. Mit 
der Taste wird ein Menüpunkt ausgewählt. Folgende Menüpunkte stehen 
zur Auswahl: 


Sie gelangen direkt ins Spielgeschehen. 


TASTATUR/ Wenn ein Joystick angeschlossen ist, kann mit zwischen 


JOYSTICK den beiden Eingabegeräten ausgewählt werden. Ist kein Joy- 
stick angeschlossen, steht auch nur die Tastatur zur Verfü- 


gung. 
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MUSIK 


EFFEKTE 






Die Lautstärke der Musik kann über diesen Menüpunkt gere- 
gelt werden. Mit den Tasten und kann die Laut- 
stärke zwischen 0% und 100% eingestellt werden. Wenn im 
Setup KEIN SOUND festgelegt wurde, ist dieser Menüpunkt 
natürlich gegenstandslos. 














Die Lautstärke der Sound-Effekte kann über diesen Menü- 
punkt geregelt werden. Ansonsten verhält es sich wie bei 
dem Menüpunkt MUSIK. 


Die Liste der Punktbesten wird eingeblendet. 


ENDE Es erscheint der Ending-Screen. Nach einem Tastendruck ge- 


langen Sie zurück zum DOS. 






Wenn Sie jetzt den Menüpunkt SPIELSTART anwählen, gelangen Sie zum eigentli- 
chen Spielgeschehen. 


Vor sich sehen Sie Sergeant Slottes Raumschiff, das Sie steuern. Nach wenigen Se- 
kunden kommt Ihnen schon der erste Müll entgegen. Diesen sollten Sie entweder 
abschießen oder ihm ausweichen. Jeder Zusammenstoß nagt am Schutzschild 
bzw. an der Substanz des Raumschiffes. 


Es gibt allerdings auch Abfall, den Sie sammeln und wiederverwerten können. 
Dies kostet Sie zwar beim Zusammenstoß ebenfalls einen Teil Ihres Schutzschil- 
des, bringt Ihnen aber jedesmal 100 Punkte ein, und Ihr Schutzschild regeneriert 
sich recht schnell. Sicherlich werden Sie sich jetzt fragen, welcher Müll denn 
überhaupt wiederverwertet werden kann. Nun, das herauszufinden ist Ihre Auf- 
gabe. Es gibt verschiedene Möglichkeiten herauszufinden, welches die »guten« 
Teile sind. Da wäre zunächst einmal der Radar, den Sie in der Statuszeile unten 
am Bildschirmrand sehen. Sie können darauf rote und grüne Punkte erkennen. 
Die grünen sind Teile, die wiederverwertet werden können, die roten beschädi- 
gen nur das Raumschiff. Eine weitere Möglichkeit sind die hin und wieder auf- 
tauchenden Weltraum-Piraten, vor denen man sich in acht nehmen sollte. Diese 
Piraten versuchen, Ihnen den »guten« Müll vor der Nase wegzuschnappen und 
die Punkte für sich einzukassieren. Vorsicht: Es stört die Piraten nicht im gering- 
sten, Sie zu rammen oder in den Müll zu drängen. Die dritte Möglichkeit besteht 
darin, einfach alle Teile auszuprobieren und darauf zu achten, welcher Abfall 100 
Punkte bringt. 


Ein weiteres Teil bringt Ihnen ebenfalls Vorteile, wenn Sie es rammen. Man kann 
es leicht erkennen, denn es steht »Bonus« darauf. Wenn Sie dieses Teil sammeln, 
haben Sie für kurze Zeit eine wesentlich stärkere Feuerkraft. Sie brauchen ein Teil 
dann nur einmal zu treffen, um es zu zerstören. 


ka SERGEANT SLOTTE - GALAX? JANITOR 


EIECHEETEHER SET ET TEDZEESEEHTTTTTE IST 


Das Abschießen von Abfall bringt übrigens ebenfalls Punkte ein. 


Hin und wieder taucht das große Müllschiff auf, was Ihnen besonders gefährli- 
che Situationen beschert. Hier hilft nur: feuern, was das Zeug hält, bis das Schiff 
verschwindet. Sie können aber auch versuchen, die Situation auszunutzen und 
möglichst viel wiederverwertbaren Müll einzusammeln. 










Die Tasten sind folgendermaßen belegt: 


1 Taumschiffrückwärts bewegen 
I rewerknope 
BD re 
Rückkehr zum Hauptmenü 


Unterhalb des Spielfeldes ist eine Statusanzeige. Hier können Sie verschiedene 
Informationen ablesen. Der linke Balken gibt an, wie es um den Zustand des 
Raumschiffes bestellt ist. Ist dieser Balken durch zu intensives Zusammenstoßen 
mit Abfall oder Feinden in den roten Bereich gelangt, sollten Sie möglichst kei- 
nerlei Kontakt mit Müll mehr haben, denn es könnte Ihr letzter sein. In der Mitte 
der Statuszeile befindet sich der Radar. Rechts neben dem Radar befindet sich die 
Zustandsanzeige des Schutzschildes. Das Schutzschild wird bei Müllberührung 
zwar in Mitleidenschaft gezogen, es regeneriert sich aber relativ schnell. Ist das 
Schutzschild komplett ausgefallen, dann geht es an die Substanz des Raumschif- 
fes, dessen Zustand Sie an dem linken Balken ablesen können. Ganz rechts ist die 
Score-Anzeige, die Auskunft über die erreichte Punktzahl gibt. 
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Wenn Sie einen Level überstanden haben, wird ein Zwischenstand angezeigt. 


So viele Punkte haben Sie z. Zt. ergattert. 


Dies kostet Punkte, dafür starten Sie im nächsten Le- 


vel mit einem instand gesetzten Raumschiff. 
SCHIFF AUFRÜSTEN 












Wenn Sie bestimmte Punktzahlen erreicht haben, 
wird Ihr Raumschiff automatisch aufgerüstet. Die 

entsprechende Punktzahl wird natürlich von Ihrem 
Konto wieder abgezogen. 


PUNKTE VERBLIEBEN So viele Punkte sind nach dem Reparieren und dem 
Aufrüsten verblieben. 

PUNKTZAHL GESAMT So viele Punkte haben Sie insgesamt schon erreicht, 
die Punkte für das Aufrüsten sind auch enthalten. 


Der Score des bislang Punktbesten. 
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MADMACI 
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Um MAD MAC II zu starten, müssen Sie zunächst in das entsprechende Ver- 
zeichnis wechseln. 


‚m. 
CD \GAMES\MADMAC2 
Geben Sie folgenden Befehl ein, um das Spiel zu starten: 
MM2 


Beim ersten Start gelangen Sie automatisch zum Setup, mit dem Sie die Konfigu- 
ration bestimmen. Folgen Sie einfach den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Nach Aufruf des Spieles gelangen Sie direkt zum Hauptmenü. Es stehen fol- 
gende Menüpunkte zur Auswahl: 


Das Spiel wird bei Level 1 gestartet. 


LEVELCODE Vor jedem Level erhalten Sie ein Paßwort, nach dessen Ein- 
gabe Sie nicht mehr von vorne, sondern im dazugehörigen 
Level starten. 


Musik und Geräusche können an- bzw. abgestellt werden, 
und der Schwierigkeitsgrad kann von »leicht« bis »extrem« 
eingestellt werden. Außerdem ist es möglich, die Lautstärke 


der Musik und der Geräusche einzustellen. Durch mehrfa- 
ches Drücken der entsprechenden Taste ([F1] oder 
LF6 ]) wird die Lautstärke geregelt. 


Die Liste der Punktbesten. 
Ein kleiner Überblick über die Tastenbelegung. 
Hier geht es zurück zum DOS. 


Nach Wahl des Menüpunktes START erscheint zunächst die Landkarte mit einer 
blinkenden Linie, die anzeigt, an welcher Stelle man sich zur Zeit befindet. Ab 
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dem zweiten Level ist in der untersten Zeile auch das Paßwort eingeblendet, das 
im Menüpunkt LEVELCODE eingegeben werden kann. Auf einen Tastendruck ge- 
langt man zum Spielgeschehen. 


Mac ist ein Top-Agent, der immer dann gerufen wird, wenn kein anderer mehr 
helfen kann. Diesmal wurde Mac von den Bewohnern des Dorfes Kia um Hilfe 
gebeten. Mac soll das Geheimnis um die verwunschene Burg Pautou lüften. Auf 
dem Weg dorthin lauern natürlich eine Menge Gegner und Gefahren auf unseren 
wackeren Helden. 


Mac stößt auf eine Menge Bonusgegenstände, die ihm die gestellte Aufgabe er- 
leichtern. Die Diamanten bringen jede Menge Punkte, und wenn Mac in einem 
Level 100 Diamanten gesammelt hat, erhält er ein Leben dazu. Es gibt übrigens in 
jedem Level genau 100 Diamanten zu finden. Hier und da stehen auch Flaschen, 
deren Einsammeln die Lebensenergie wieder auffüllt. Selten - und wenn, dann 
meist versteckt - können »1-ups« gefunden werden, die für Extra-Leben stehen. 
Manche Bonusgegenstände scheinen unerreichbar zu sein. Man erreicht sie nur, 
wenn man Macs Kicksprung perfekt beherrscht. Nehmen Sie Anlauf, springen 
Sie (|Strg]-Taste), und schlagen Sie im Sprung ([A1t ]-Taste). Mac führt einen 
sehr hohen und weiten Kicksprung aus. Dieser Sprung erfordert allerdings etwas 
Übung. Sie müssen aber nicht alle Bonusgegenstände einsammeln, um das Ziel 
zu erreichen. 


Schlüssel müssen auf jeden Fall eingesammelt werden, denn jeder Schlüssel wird 
benötigt, um eine Tür zu öffnen, die Mac dem Ziel näher bringt. 


Kämpfen kann Mac nur gegen menschliche Gegner, d. h. gegen die Ninjas und 
die Ritter. Den anderen Feinden, wie Spinnen, Ameisen etc., sollte er lieber aus- 
weichen. Wenn Mac ein Leben verloren hat, dann ist er nach dem Neustart für 
kurze Zeit unverwundbar. Sie erkennen die Unverwundbarkeit daran, daß Mac 
blinkt bzw. durchsichtig wirkt. 


Es gibt einige versteckte Geheimräume, in denen viele Bonusgegenstände einge- 
sammelt werden können. An einige Gegenstände und Geheimräume kommt 
man nur heran, wenn man den Kicksprung beherrscht. 


Die Geheimräume sind allerdings nur sehr schwer zu finden. Viele verbergen 
sich hinter durchlässigen Wänden. Diese Wände erkennt man nur bei genauem 
Hinsehen, denn sie unterscheiden sich nur leicht von den anderen Wänden. Man 
muß die Geheimräume aber nicht finden, um das Spiel durchzuspielen. 


Achten Sie darauf, daß manche Räume gar nicht von rechts oder links erreichbar 
sind, sondern nur von oben. Oft sind auch Säulen oder Stützpfeiler so plaziert, 
daß sie aussehen wie Mauern, so daß man dahinter gar keine Räume mehr ver- 
mutet. Lassen Sie sich nicht täuschen, sondern haben Sie ein waches Auge. 


MAD MAG II 


Folgende Tasten sind im Spiel belegt: 


Ohne Anlauf führt Mac einen Schlag aus. Mit Anlauf führt Mac 


einen Kick aus. Wenn Mac Anlauf nimmt, springt und dann 
gleichzeitig kickt, führt er einen sehr hohen und weiten Kick- 
sprung aus. 

Es erscheint eine Sicherheitsabfrage, die Sie mit beantwor- 
ten müssen, um zum Hauptmenü zurückzukehren. 
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BUMP IT 


BUMPIT 
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Um BUMP IT zu starten, müssen Sie zunächst in das entsprechende Verzeichnis 
wechseln. 


G: 
CD \GAMES\BUMPIT 


Zuerst muß das Setup-Programm aufgerufen werden, um die Konfiguration fest- 
zulegen. Wenn Sie das Setup nicht aufrufen, erscheint beim Start von BUMP IT 
eine entsprechende Fehlermeldung. 


SETUP 


Das Setup erkennt Ihre Konfiguration automatisch. Im Normalfall sollten Sie 
jetzt drücken, um das Setup zu beenden und die Einstellungen zu spei- 
chern. Wenn Sie Änderungen vornehmen möchten, dann müssen Sie den Cursor 
mit den Richtungspfeilen bzw. auf den entsprechenden Menüpunkt 
bewegen und mit ändern. 


Das Setup stellt die Parameter Ihrer Soundkarte automatisch fest. Wenn Sie über 
keine Soundkarte verfügen, ist automatisch KEIN SOUND vorgegeben. Es gibt eine 
Option, Sound über den PC-Speaker zu hören. Wenn Sie diese Option anwählen, 
werden Musik und Geräusche über den internen Lautsprecher ausgegeben. Wir 
machen aber darauf aufmerksam, daß es hierbei zu Problemen kommen kann. 
Der interne Lautsprecher ist zu derartigen Geräuschen eigentlich nicht in der 
Lage. Durch einige programmiertechnische Tricks und Kniffe kann man ihn aber 
dennoch dazu bewegen, etwas anderes als das normale Gepiepse von sich zu ge- 
ben. Aber, wie bereits gesagt: es kann hierbei zu Problemen kommen, und wenn 
Sie mit dem Computer noch nicht so vertraut sind, sollten Sie die Finger von die- 
ser Option lassen. Besitzer des Betriebssystems OS/2 sollten ebenfalls nicht den 
PC-Speaker einstellen. 


Wenn Sie später Änderungen an der Konfiguration vornehmen möchten, müssen 
Sie nur erneut das Setup aufrufen. 


Be BUMP IT 


Nachdem das Setup beendet ist und eine Konfiguration festgelegt wurde, kann 
BUMP IT mit dem Befehl 


BUMPIT 


gestartet werden. 


Nach dem Start erscheint zunächst das Titelbild. Auf einen Tastendruck hin wird 
das Haupt-Menü angezeigt. Der aktuell gewählte Menüpunkt blinkt. Mit den Ta- 
sten bzw. können Sie einen anderen Menüpunkt anwählen. Mit der Ta- 
ste wird ein Menüpunkt ausgewählt. 


Folgende Menüpunkte stehen zur Auswahl: 


INro 


Das OPTIONEN-Untermenü: 









TASTATUR/ JOYSTICK Wenn ein Joystick angeschlossen ist, kann mit 
zwischen den beiden Eingabegeräten ausgewählt 
werden. Ist kein Joystick angeschlossen, steht nur die 
Tastatur zur Verfügung. 


MUSIK Die Musik kann durch Betätigen der -Taste an- 
bzw. abgestellt werden. 

EFFEKTE Die Sound-Effekte können durch Betätigen der [+ ]- 
Taste an- bzw. abgestellt werden. 


LAUTSTAERKE SOUND Es erscheint ein Untermenü, in dem die Lautstärke 
der Musik und der Sound-Effekte geregelt werden 
können. Mit den Tasten und kann die Laut- 
stärke variiert werden. Mit dem Menüpunkt OPTIO- 
NEN-MENLUE gelangt man zurück zum OPTIONEN- 
Menü. 


Sie gelangen zurück zum Haupt-Menü. 





| 


Das INFO-Untermenü: 


HILFE Eine kurze Hilfe wird eingeblendet. 
Ein BUMP II-Demo wird gezeigt. 





HAUPT-MENUE Sie gelangen zurück zum Haupt-Menü. 


Wenn Sie im Haupt-Menü den Menüpunkt NEUES SPIEL anwählen, werden Sie 
zunächst nach Ihrem Namen gefragt. Danach können Sie wählen, ob Sie normal 
spielen möchten oder ob Sie die schwerere Variante wählen: das Zeitspiel. Beim 
nächsten Start von BUMP IT wird beim Haupt-Menü ein weiterer Menüpunkt zu 
finden sein: SPIEL LADEN. Die Personen, die BUMP IT spielen, werden automa- 
tisch gespeichert und in eine Liste eingetragen. Wenn man den Menüpunkt SPIEL 
LADEN aus dem Haupt-Menü wählt, dann wird diese Liste eingeblendet. Spiel- 
stände, die nicht mehr benötigt werden, können mit der Tastenkombination 


+ [D] gelöscht werden. 


Wenn Sie Namen und Schwierigkeitsgrad angegeben haben, erscheint eine Liste 
der Level. Zu Beginn sind alle Level gelb angezeigt. Gelbe Level wurden noch 
nicht gespielt und auch noch nicht versucht. Wird ein Level angewählt, aber 
nicht gelöst, erscheint er beim nächsten Mal in roter Farbe. Grün unterlegte Level 
wurden bereits gelöst. Bei dem blauen Level handelt es sich um den letzten gelö- 
sten Level. 


Wählen Sie sich einen Level aus, den Sie sich anschauen möchten. Es ist nicht un- 
bedingt notwendig, trotzdem aber durchaus sinnvoll, der Reihenfolge nach die 
Level zu lösen. Zumindest sollten Sie beim ersten Mal auch den ersten Level 
wählen, denn dann werden Sie sehr schnell das Ziel des Spieles erkennen. 


Ziel des Spieles ist es, die Elemente an ihren angestammten Platz zurückzu- 
schieben. Doch Vorsicht: Der Bär kann die Elemente nur schieben, nicht ziehen. 
D. h., wenn ein Element an eine Mauer oder ein anderes Element geschoben 
wurde, dann kann es nicht mehr zurückgezogen werden. Sind alle Elemente auf 
ihre Plätze zurückgeschoben worden, dann ist der Level gelöst. Gesteuert wird 
der Bär mit den Richtungstasten. Stößst er auf ein zu schiebendes Teil, hält er kurz 
an, damit Sie nicht versehentlich ein Teil schieben, das Sie gar nicht schieben wol- 
len. 


Manchmal ist es nicht möglich, die Teile an ihre Plätze zu schieben, weil Mauern 
den Weg versperren. In diesen Fällen sind aber entweder Bomben oder Honig- 
töpfe in diesem Level zu finden. Mit den Bomben können einige Mauern ge- 
sprengt werden. Ob Sie im Besitz einer Bombe sind, können Sie in der Statuszeile 
am unteren Bildrand ablesen. Wenn Sie die Bombe einsetzen wollen, müssen sie 


SESSTISTCHHTETENTTSSTETSITLETEETSSEHWECTTOHENIDTESTSTTHHNEETTENSEETETISEEETETETLEELTETEESSEOTTÄEECEEHLEE TE TETSETEISTTEH STE ETTEESTENELESSEESSEHSTTTETESEEHSENZEESESETHEELEESCEIETSEELSTEESETEÄÄETESENTEEITEN 


diese anwählen, d. h., in der Hand muß die Bombe zu sehen sein. Sie können mit 
den Tasten [1] oder [2] bzw. zwischen Bombe und Honigtopf wählen. 


Wenn Sie die Bombe einsetzen möchten, müssen Sie [___] drücken und dann 
schnell weglaufen, denn die Bombe sprengt nicht nur Mauern, sondern auch den 
kleinen Bären in die Luft. Wenn Sie dreimal nicht aufpassen, hat der Bär alle Le- 
ben verloren, und das Spiel ist vorbei. Die Honigtöpfe können dazu benutzt wer- 
den, ein Teil einmal hochzuheben und neben sich zu plazieren. Wählen Sie den 
Honigtopf an, und drücken Sie dann [__|. Der kleine Bär wird zum Superbär, 
kann unter das Teil gehen und es neben sich plazieren. 


Es können in den Levels auch Bonusfrüchte gefunden werden. Diese bringen 
ebenso wie Schlüssel, Bomben und Honigtöpfe jeweils 100 Punkte. Ab einer be- 
stimmten Punktzahl erhält man eine Extra-Bombe. Diese kann dann dazu ver- 
wendet werden, schwere Level zu erleichtern. 


Übrigens: Am meisten Punkte kann man ergattern, wenn als Schwierigkeitsgrad 
das Zeitspiel gewählt wird. Jede nicht benötigte Sekunde bringt Punkte. 


Wenn Sie den Level beenden wollen, ohne ihn gelöst zu haben, dann drücken Sie 
[Esc ]. Es erscheint eine Textbox, und Sie haben die Auswahl, ob Sie 


1. den Level weiterspielen wollen, 

2. das Spiel beenden wollen (Sie gelangen dann wieder zum Haupt-Menü), 
3. den Level neu starten wollen, 

4. einen neuen Level wählen wollen. 


Ein kleiner Tip noch: Alle Level sind lösbar. 


FEHLERURSACHEN UND "BESEITIGUNG 


Die vorliegende Software wurde natürlich ausführlich auf verschiedenen Com- 
putern und mit verschiedenen Konfigurationen getestet. Es gibt allerdings kein 
Programm, das vollkommen fehlerfrei auf sämtlichen Konfigurationen arbeitet. 
Wir können deshalb nicht für 100% fehlerfreies Arbeiten der Software auf Ihrer 
Anlage garantieren. 


Wir können Ihnen aber einige Tips geben, mit denen Sie mögliche Fehlerursa- 
chen umgehen und potentielle Probleme selbst beseitigen können. 


Eine Ursache für auftretende Fehler können Speicherkonflikte sein. Jedes Pro- 
gramm muß den Arbeitsspeicher (RAM) des Rechners in Anspruch nehmen, um 
ausgeführt werden zu können. Hierbei kann es vorkommen, daß das eine oder 
andere Programm den Arbeitsspeicher nicht wieder so verläßst, wie es ihn vorge- 
funden hat bzw. Teile des beendeten Programmes im Speicher verbleiben und so 
zu Konflikten führen. Abhilfe schafft hier ein Neustart des Rechners. 


Wenn Sie viele 'Ireiber oder speicherresidente Programme installiert haben, kann 
es ebenfalls zu Problemen kommen, die durch den Arbeitsspeicher bedingt sind. 
So kann es vorkommen, daß der Arbeitsspeicher für die Ausführung der ein oder 
anderen Software einfach nicht mehr ausreichend ist. 


Wenn Sie den Befehl 
MEM 


eingeben, können Sie kontrollieren, wieviel RAM noch verfügbar ist. Interessant 
ist hier die maximale Größe für ausführbare Programme im konventionellen 
Speicher. Spiele benötigen meist mindestens 550 KByte. Hier hilft ein Neustart 
des Computers leider nicht weiter, denn die speicherresidenten Programme wer- 
den meist schon beim Initialisieren des Systems mit Aufruf der Dateien CON- _ 
FIG.SYS und AUTOEXEC.BAT geladen. Entweder Sie passen diese Dateien Ihren 
Bedürfnissen an, d. h., Sie schmeißen einige Treiber heraus, oder Sie legen sich 
eine Boot-Diskette an. 


ACHTUNG: Für diese Systemanpassungen benötigen Sie ein gutes Maß Übung 
im Umgang mit Ihrem Betriebssystem! Sind Sie nicht ganz sicher, fragen Sie bes- 
ser Ihren Computer-Fachhändler oder schlagen Sie in Ihrem DOS-Handbuch 
nach. 


Im ersten Fall können Sie die Dateien mit jedem Text-Editor (z. B. EDIT, dieser 
Editor wird mit jedem DOS ausgeliefert) editieren. Sie brauchen die für das Spiel 
überflüssigen Befehlszeilen nicht zu löschen; es reicht, wenn Sie den Befehl REM, 
gefolgt von der Taste [____], vor die zu ignorierende Befehlszeile setzen. Ein 


Neustart des Computers ist aber danach erforderlich, damit die Dateien mit dem 
geänderten Inhalt das System neu konfigurieren. Wenn Sie sich eine Bootdiskette 
anlegen möchten, müssen Sie eine formatierte Diskette in Ihr Bootlaufwerk A: 
einlegen und mit dem folgenden Befehl die Systemdateien auf die Diskette über- 
tragen: 


318 A 
Ein Neustart des Computers ist auch hiernach erforderlich. 


ACHTUNG: Beachten Sie bitte, daß Ihnen nach einem Booten mit der Boot-Dis- 
kette (wenn sie wie oben beschrieben angelegt wurde) eventuell einige liebge- 
wonnene Eigenschaften des Computers nicht mehr zur Verfügung stehen wer- 
den. So wird wahrscheinlich der Treiber für die deutsche Tastatur fehlen, was 
dazu führt, daß z. B. die Tasten und vertauscht sind. Seien Sie sicher, daß 
Sie mit der amerikanischen Tastatur bzw. mit dem ASCII-Code vertraut sind. 


Einige ältere Grafikkarten können Probleme in Form von »Schnee« auf dem Bild- 
schirm verusachen. Achten Sie darauf, daß Ihre Grafikkarte dem geforderten 
Standard entspricht. 


Fragen Sie im Zweifelsfall Ihren Fachhändler. 


Auch Soundkarten können zu Problemen führen. Nach wie vor ist die Kompati- 
bilität zur Soundblaster-Karte Standard. Es hat sich in der Vergangenheit aber ge- 
zeigt, daß nicht alle Soundkarten tatsächlich so 100 % kompatibel sind, wie sie 
vorgeben. Sollte es zu Problemen kommen, so ziehen Sie also auch den Sound in 
Betracht. Sie können ausprobieren, ob die Probleme beseitigt sind, wenn Sie den 
Sound ausstellen. 


Zu guter Letzt noch ein Hinweis für Windows-Anwender. Starten Sie DOS- 
Spiele bitte nicht aus Windows heraus, weder aus der DOS-Box noch aus dem 
Datei-Manager. Hierbei kommt es sehr häufig zu Problemen. Beenden Sie 
Windows und starten Sie das Spiel von der DOS-Ebene aus. 





